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ÓÄÊ 316.004.5 

Àë³íà Áåç÷îòí³êîâà



ÊÎÌÏ’ÞÒÅÐÍ² ÒÀ Â²ÄÅÎ²ÃÐÈ 
ßÊ ÑÎÖ²ÀËÜÍÎ-ÊÎÌÓÍ²ÊÀÖ²ÉÍÈÉ ÔÅÍÎÌÅÍ 

Ó ñòàòò³ îïèñàíî îñíîâí³ åòàïè ñòàíîâëåííÿ òà ðîçâèòêó ôåíîìåíó 
êîìï’þòåðíèõ ³ãîð. Âèçíà÷åíî ñèñòåìí³ çì³íè â êîìï’þòåðíèõ ³ãðàõ â³äïî-
â³äíî äî ðîçâèòêó ³íôîðìàö³éíî-êîìóí³êàö³éíèõ òåõíîëîã³é. Çàïðîïîíîâàíî 
îçíàêè êîìï’þòåðíî¿ ãðè, íà îñíîâ³ êîíöåïö³¿ ãðè É. Õüîéç³íãà. Âèÿâëåí³ õà-
ðàêòåðí³ îçíàêè êîìï’þòåðíî¿ ãðè â ñîö³àëüíî-êîìóí³êàö³éíîìó àñïåêò³, ùî 
äàëî ìîæëèâ³ñòü ââàæàòè êîìï’þòåðí³ ³ãðè êàíàëîì ñîö³àëüíèõ êîìóí³êàö³é. 

Êëþ÷îâ³ ñëîâà: êîìï’þòåðí³ ³ãðè, ñîö³àëüí³ êîìóí³êàö³¿, êîìï’þòåðèçàö³ÿ, 
ðèñè êîìï’þòåðíî¿ ãðè, ³ãðîâà ä³ÿëüí³ñòü, êàíàë ñîö³àëüíèõ êîìóí³êàö³é. 

Â ñòàòüå îïèñàíû îñíîâíûå ýòàïû ñòàíîâëåíèÿ è ðàçâèòèÿ êîìïüþòåð-
íûõ èãð. Îïðåäåëåíû ñèñòåìíûå èçìåíåíèÿ â êîìïüþòåðíûõ èãðàõ íà îñíî-
âå ðàçâèòèÿ èíôîðìàöèîííî-êîììóíèêàöèîííûõ òåõíîëîãèé. Ïðåäëîæåíû 
õàðàêòåðíûå ÷åðòû êîìïüþòåðíîé èãðû íà îñíîâå êîíöåïöèè èãðû É. Õ¸é-
çèíãà. Îïðåäåëåíû îñîáåííîñòè êîìïüþòåðíîé èãðû â ñîöèàëüíî-êîììóíè-
êàöèîííîì àñïåêòå, ÷òî äàëî âîçìîæíîñòü ñ÷èòàòü êîìïüþòåðíûå èãðû 
êàíàëîì ñîöèàëüíûõ êîììóíèêàöèé. 

Êëþ÷åâûå ñëîâà: êîìïüþòåðíûå èãðû, ñîöèàëüíûå êîììóíèêàöèè, êîì-
ïüþòåðèçàöèÿ, èãðîâàÿ äåÿòåëüíîñòü, êàíàë êîììóíèêàöèè. 

This article describes the main stages in the development of computer games. 
The systematic changes in computer games are defined in according with the infor-
mation and communication technologies` development. The characteristic features 
of the computer game, based on the Y. Huizinga`s concept of the game, are proposed. 
The peculiarities of the computer game in social communication aspect are defined. 
It makes possible to consider computer game as a channel in social communications. 

Key words: computer games, social communications, computerization, game ac-
tivity, the channel of communication. 

Àêòóàëüí³ñòü äîñë³äæåííÿ: Âèíàõ³ä êîìï’þòåðà òà éîãî âèïóñê 
ó ìàñîâå âèðîáíèöòâî ðàäèêàëüíî çì³íèâ ÿê öèâ³ë³çàö³éíå, òàê ³ 
êóëüòóðíå ñåðåäîâèùå ëþäèíè. Çàâäÿêè øâèäêîìó òåìïó ðîçâè-
òêó ³íôîðìàö³éíî-êîìóí³êàö³éíîãî ïðîñòîðó ïî÷àëè ç’ÿâëÿòèñÿ 
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íîâ³ ïîíÿòòÿ òà ôåíîìåíè, ÿê³ ñòàëè ìîæëèâ³ ëèøå â öèôðîâó åïî-
õó. Îäíèìè ç òàêèõ ÿâèù º ïîÿâà êîìï’þòåðíèõ òà â³äåî³ãîð. Çàðàç 
ñâ³òîâèé ðèíîê ó ö³é ãàëóç³ º òàêèì, ùî íàéá³ëüø äèíàì³÷íî ðîç-
âèâàºòüñÿ òà çà ïðèáóòêîâ³ñòþ ïîñ³äàº äðóãå ì³ñöå ó ñâ³òîâ³é åêîíî-
ì³ö³ ï³ñëÿ Ãîë³âóäó. Çã³äíî ç äîñë³äæåííÿìè êîìïàí³¿ Gartner, ÿêà º 
ïðîâ³äíîþ ñâ³òîâîþ äîñë³äíèöüêîþ ³ êîíñàëòèíãîâîþ êîìïàí³ºþ 
ó ñôåð³ ³íôîðìàö³éíèõ òåõíîëîã³é, ñâ³òîâèé ðèíîê â³äåî³ãîð, ÿêèé 
ì³ñòèòü ³ãðîâ³ êîíñîë³ àïàðàòíîãî òà ïðîãðàìíîãî çàáåçïå÷åííÿ, îí-
ëàéí, ìîá³ëüí³ ³ êîìï’þòåðí³ ³ãðè, äîñÿãíóâ $79 ìëðä ó 2012 ðîö³, 
òà ñïðîãíîçóâàëà çð³ñò äî $111 ìëðä ó 2015 ðîö³. Êîìï’þòåðí³ ³ãðè 
º îá’ºêòîì äîñë³äæåííÿ áàãàòüîõ íàóê: åêîíîì³êè, ïñèõîëîã³¿, ïå-
äàãîã³êè, êîìï’þòåðíèõ íàóê, ñîö³îëîã³¿, ô³ëîñîô³¿. Çàãàëîì, ïåðø³ 
ñïðîáè îñìèñëåííÿ ôåíîìåíó êîìï’þòåðíèõ ³ãîð áóëè çä³éñíåí³ 
ó â³ñ³ìäåñÿòèõ ðîêàõ äâàäöÿòîãî ñòîë³òòÿ çàðóá³æíèìè â÷åíèìè, 
÷åðåç â³äñóòí³ñòü ðîçâèòêó ãàëóç³ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð íà â³ò÷èçíÿ-
íîìó ïðîñòîð³÷ [6]. Ñåðåä íàéá³ëüø â³äîìèõ ïðàöü ó ñâ³ò³ ç òåîð³¿ 
êîìï’þòåðíèõ ³ãîð çàçíà÷èìî ðîáîòó äàòñüêîãî ïðîôåñîðà Ä. ªñ-
ïåðà «Íàï³âðåàëüí³ñòü: â³äåî³ãðè ì³æ ðåàëüíèìè ïðàâèëàìè òà âè-
ãàäàíèìè ñâ³òàìè», äîñë³äæåííÿ íîðâåçüêîãî â÷åíîãî À. ªñïåíà 
«Ê³áåðòåêñò: ïåðñïåêòèâè åðãîäè÷íî¿ ë³òåðàòóðè», ðîáîòó ô³íñüêî¿ 
äîñë³äíèö³ Ìàéðè Ôðàíñ «Âñòóï äî äîñë³äæåíÿ â³äåî³ãîð», àìåðè-
êàíñüêèõ â÷åíèõ Áëîòåðà Äæåé Äåâ³äà òà Ð. Ãðóç³íà «Â³äíîâëåííÿ: 
âñòàíîâëåííÿ íîâîãî ìåä³à ôîðìàòó», à òàêîæ ïðàö³ À. Ëèïêîâà, 
ÿêèé ó ñâî¿é ðîáîò³ «Ñêðèíüêà Ïàíäîðè. Ôåíîìåí êîìï’þòåðíèõ 
³ãîð ó ñâ³ò³ òà Ðîñ³¿» ðîçãëÿäàº ì³ñöå êîìï’þòåðíèõ ³ãîð ó æèòò³ îñî-
áèñòîñò³ òà ëþäñòâà â ö³ëîìó òà ïðîïîíóº òîïîëîã³÷íó êëàñèô³êàö³þ 
íèí³ ³ñíóþ÷èõ ³ãîð. Ñï³ââ³äíîøåííÿ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð ³ç ë³òåðàòó-
ðîþ ðîçãëÿíóòî Ì. Á ²ãíàò’ºâîþ. Çíà÷íîþ ó âèâ÷åíí³ ïñèõîëîã³÷íî-
ãî àñïåêòó êîìï’þòåðíèõ ³ãîð º ïðàöÿ Áóðëàêîâà ². Â. «HomoGamer. 
Ïñèõîëîã³ÿ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð». 

Àíàë³çóþ÷è íàóêîâó ë³òåðàòóðó ìîæíà âèä³ëèòè íàéá³ëüø ïî-
ïóëÿðí³ òåìè ç âèâ÷åííÿ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð: âïëèâ êîìï’þòåðíèõ 
³ãîð íà ïñèõîëîã³÷íèé ðîçâèòîê ä³òåé øê³ëüíîãî â³êó, âèêîðèñòàííÿ 
êîìï’þòåðíèõ ³ãîð ó ñôåð³ îñâ³òè òà íàóêè, òà áåçïîñåðåäíüî ïðè-
êëàäíèé àñïåêò ùîäî ¿õíüî¿ ðîçðîáêè. Âàðòî àêöåíòóâàòè óâàãó íà 
òîìó, ùî ìàëîâèâ÷åíèé ôåíîìåí êîìï’þòåðíèõ ³ãîð çàëèøàºòüñÿ 
ñàìå â ñîö³àëüíî-êîìóí³êàö³éíîìó àñïåêò³. 
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Ìåòà äîñë³äæåííÿ: âèçíà÷èòè òà îïèñàòè îñíîâí³ åòàïè ñòàíîâ-
ëåííÿ òà ðîçâèòêó ôåíîìåíó êîìï’þòåðíèõ ³ãîð ó ñîö³àëüíèõ êîìó-
í³êàö³ÿõ. 

Çàâäàííÿ: 
• âèâ÷èòè òà ñèñòåìàòèçóâàòè íàóêîâ³ äîñë³äæåííÿ, ïðèñâÿ÷åí³ 

³ñòîð³¿ ðîçâèòêó êîìï’þòåðíèõ ³ãîð; 
• âèçíà÷èòè ñèñòåìí³ çì³íè â êîìï’þòåðíèõ ³ãðàõ â³äïîâ³äíî äî 

ðîçâèòêó ³íôîðìàö³éíî-êîìóí³êàö³éíèõ òåõíîëîã³é; 
• âèÿâèòè õàðàêòåðí³ îçíàêè êîìï’þòåðíî¿ ãðè â ñîö³àëüíî-êîìó-

í³êàö³éíîìó àñïåêò³. 
Îá`ºêò äîñë³äæåííÿ: êîìï’þòåðí³ ³ãðè 
Ïðåäìåò äîñë³äæåííÿ: ôóíêö³îíóâàííÿ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð ó ñôåð³ 

ñîö³àëüíî-êîìóí³êàö³éíèõ òåõíîëîã³é. 
ßêùî çàãëèáèòèñü ó ³ñòîð³þ öüîãî ïîíÿòòÿ, òî ìîæíà çðîáèòè âè-

ñíîâîê, ùî ïîïóëÿðí³ñòü êîìï’þòåðíèõ ³ãîð îáóìîâëåíà áàãàòîâ³êî-
âîþ ïðèõèëüí³ñòþ ëþäñòâà äî ³ãîð. Âåëèêèé âíåñîê ó äîñë³äæåííÿ 
ö³º¿ ãàëóç³ ëþäñüêîãî æèòòÿ íàëåæèòü ô³ëîñîôó Éîõàíó Õüîéçåíãó, 
ÿêèé ó ñâî¿é ðîáîò³ «Ëþäèíà, ùî ãðàº» («Homo ludens») òîðêàºòüñÿ 
ïèòàííÿ ³ãðîâîãî àñïåêòó êóëüòóðè ³ ââàæàº, ùî ãðà ñòàðøà çà êóëüòó-
ðó. Ó ñâî¿é ïðàö³ â³í äàº âèçíà÷åííÿ ñàìîìó òåðì³íó ãðè. «[Ãðà] — öå 
ä³ÿ, ùî ïðîò³êàº â ïåâíèõ ðàìêàõ ì³ñöÿ, ÷àñó òà çì³ñòó, â îñÿæíîìó 
ïîðÿäêó, çà äîáðîâ³ëüíî ïðèéíÿòèìè ïðàâèëàìè ³ ïîçà ñôåðîþ ìà-
òåð³àëüíî¿ êîðèñò³ òà íåîáõ³äíîñò³. Íàñòð³é ãðè º â³ä÷óæåí³ñòü ³ íà-
òõíåííÿ, ñâÿùåííå àáî ñâÿòêîâå, çàëåæíî â³ä òîãî, ÷è º ãðà ñàêðàëü-
íîþ ä³ºþ àáî çàáàâîþ. Ñàìà ä³ÿ ñóïðîâîäæóºòüñÿ ïî÷óòòÿìè ï³äéîìó 
³ íàïðóãè òà íåñå â ñîá³ ðàä³ñòü ³ ðîçðÿäêó» [6]. Âèõîäÿ÷è ç ñåìàíòèêè 
ñëîâîñïîëó÷åííÿ «êîìï’þòåðíà ãðà» çðîçóì³ëî, ùî êîìï’þòåðí³ ³ãðè 
º ð³çíîâèäîì çâè÷àéíèõ ³ãîð. 

Âèçíà÷åííÿ öüîãî òåðì³íà ó ô³ëîñîôñüêîìó àñïåêò³ áóëî çàïðîïî-
íîâàíî Ì. À. Ìîæåéêî òà Â. À. Ìîæåéêî, ó «Âñåñâ³òí³é åíöèêëîïåä³¿», 
äå ï³ä êîìï’þòåðíîþ ãðîþ àâòîðè ðîçóì³þòü ³íñòðóìåíò ïëþðàëüíîãî 
ìîäåëþâàííÿ ïîä³ºâîñò³, ÿêèé îá’ºäíóº ó ñâî¿é ïðîöåñóàëüíîñò³ ìåòà-
âèçíà÷àëüíó ñâîáîäó âîë³ ñóá’ºêòà ç îäíîãî áîêó òà ðàíäîì³çîâàíèé, 
îòæå íåïåðåäáà÷óâàíèé ôàêòîð âèïàäêîâîñò³ ç ³íøîãî, à òîìó ìàêñè-
ìàëüíî íàáëèæåíîãî äî îíòîëîã³÷íî ñôîðìóëüîâàíî¿ ðåàëüíîñò³ [2]. 

Ïðîòå, äóæå âàæêî îòðèìàòè òî÷íå âèçíà÷åííÿ ñàìîãî òåðì³íó. 
Íàïðèêëàä, Äæ. Ñìåä òà Ã. Õåêîíåí ïðèñâÿòèëè ö³é òåì³ ñâîþ ðîáîòó 
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ï³ä íàçâîþ «Äî âèçíà÷åííÿ êîìï’þòåðíî¿ ãðè» («Towards a definition 
of a computer game»). Íà ñüîãîäí³ ôåíîìåí êîìï’þòåðíî¿ ãðè çàëèøà-
ºòüñÿ íå îïèñàíèì ³ â ñîö³àëüíî-êîìóí³êàö³éíîìó àñïåêò³. 

Çâåðíóâøèñü äî ³ñòîð³¿ çàçíà÷ìî, ùî ïîÿâó ïåðøîþ êîìï’þòåðíî¿ 
ãðè ìîæíà ïîâ’ÿçàòè ç âèíàõîäîì Ò. Ãîëäñì³äà òà ª. Ð. Ìàííà, ÿêèé 
íàçèâàâñÿ «Åëåêòðîííî-ïðîìåíåâà ðîçâàæàëüíà òðóáêà». Çã³äíî ç 
äîêóìåíòîì ïàòåíòà, ï³ä íîìåðîì US 2455992 öå áóëà ïåðøà ñïðîáà 
ïàòåíòóâàííÿ êîìï’þòåðíî¿ ãðè. Ñàì âèíàõ³ä –öå ñèìóëÿòîð ðàêåòè 
òà âèãëÿäàâ ÿê ðàäàð ÷àñ³â Äðóãî¿ Ñâ³òîâî¿ â³éíè, ó ÿêîìó äëÿ ïðè-
ö³ëþâàííÿ çàñòîñîâóâàëèñü åêðàíí³ íàêëàäåííÿ [7]. ×åðåç òå, ùî ñàì 
àïàðàò áóâ ñóòî ìåõàí³÷íèì òà íå âèêîðèñòîâóâàâ ïðîãðàìóâàííÿ, 
êîìï’þòåðíó ãðàô³êó òà ïðèñòðî¿ çàïàì’ÿòîâóâàííÿ, â³í íå ï³äïàäàº 
ï³ä âèçíà÷åííÿ êîìï’þòåðíî¿ ÷è â³äåîãðè. 

Âàãîìèé âíåñîê ó ðîçâèòîê êîìï’þòåðíèõ ³ãîð, êîìï’þòåð³â òà 
òåõíîëîã³é íàëåæèòü Àëàíó Òþð³íãó, ÿêèé ó 1936 ðîö³ çàïðîïîíóâàâ 
àáñòðàêòíó «Ìàøèíó Òþð³íãà» äëÿ ôîðìàë³çàö³¿ âèçíà÷åííÿ àëãîðèò-
ìó, ÿêà ââàæàºòüñÿ ìîäåëëþ êîìï’þòåðà çàãàëüíîãî ïðèçíà÷åííÿ. Ó 
1948 ðîö³ â³í ç³ ñâî¿ì êîëåãîþ Ä. ×àìïåðíàóíîì ðîçðîáèâ àëãîðèòì 
øàõ³â, ÿêèé ì³ã ñòàòè ÷àñòèíîþ ïåðøî¿ êîìï’þòåðíî¿ ãðè, àëå íà òîé 
ìîìåíò êîìï’þòåðè íå ìàëè äîñòàòíüî îá÷èñëþâàëüíî¿ ïîòóæíîñò³. 
Ï³çí³øå, ó 1950 ðîö³ ó ñâî¿é ðîáîò³ «Îá÷èñëþâàëüí³ ìàøèíè òà ðîçóì» 
â³í ì³ðêóº íà òåìó øòó÷íîãî ³íòåëåêòó òà çäàòíîñò³ ìàøèíè ïðèéìàòè 
ó÷àñòü ó ãð³. 

Ó 1950 ëþäñòâîì áóëî çä³éñíåíî íàñòóïíèé êðîê ó ðîçâèòêó 
êîìï’þòåðíèõ òà â³äåî³ãîð. Ïåðåäóìîâè äëÿ öüîãî ñòâîðèëè äîñë³-
äæåííÿ äîêòîðà Éîçåôà Êåéòñà, ÿêèé ïîáóäóâàâ ïåðøó ³ãðîâó åëåê-
òðîííî-îá÷èñëþâàëüíó ìàøèíó (ÅÎÌ),ÿêà íàçèâàëàñÿ «Bertie the 
Brain»(«Ñâ³äîì³ñòü Áåðò³», áàçóþ÷èñü íà òîìó, ùî ãðà ïîâèííà áóëà 
ïðîòèñòàâèòè «ìîçîê» ÅÎÌ ìîçêó ëþäèíè). Ìåòîþ ÅÎÌ áóëà äå-
ìîíñòðàö³ÿ ïîòåíö³àëó åëåêòðîííî¿ òðóáêè, ÿêèé âäàëîñÿ ïðåäñòàâè-
òè êîìï’þòåðíîþ ãðîþ õðåñòèêè-íóëèêè. Âîíà ìàëà ñóòî íàóêîâèé 
õàðàêòåð, íà â³äì³íó â³ä «Í³ìðîä», ÿêà áóëà ïðåäñòàâëåíà ó 1951 òà ïî-
áóäîâàíà ëèøå äëÿ ãðè ó Í³ì (ìàòåìàòè÷íà ãðà, ó ÿê³é ãðàâö³ ïî ÷åð-
ç³ áåðóòü ïðåäìåòè ç äåê³ëüêîõ êóïîê, âèãðàº òîé, õòî áåðå îñòàíí³é 
ïðåäìåò ³ç êóïêè). 

Íå çâàæàþ÷è íà òå, ùî á³ëüø³ñòü äæåðåë çàçíà÷àþòü, ùî ïåðøà 
êîìï’þòåðíà ãðà ç’ÿâèëàñÿ ìåíø í³æ 70 ðîê³â òîìó, íåìàº îäíî-
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ñòàéíî¿ äóìêè, ÿêà æ êîìï’þòåðíà ãðà âëàñíå áóëà ïåðøîþ. Íàïðè-
êëàä, Äæ. ªñïåð ó ñâî¿é ñòàòò³ «²ñòîð³ÿ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð» ïåðøîþ 
êîìï’þòåðíîþ ãðîþ íàçèâàº «Spacewar» Ñ. Ðàññåëà, íà â³äì³íó â³ä 
Ì. Îâåðìàðñà òà ïðîô. Äæ. Å. Ëåðäà, ÿê³ ââàæàþòü, ùî öå À. Äó-
ãëàñ òà éîãî «õðåñòèêè-íóëèêè». Òàêîæ îäí³ºþ ç ðàíí³õ ³ãîð áóëà ãðà 
«Òåí³ñ äëÿ äâîõ» Â. Õ³ã³íáîòàìà, ÿêà ÿêùî é íå áóëà ïåðøîþ ñåðåä 
êîìï’þòåðíèõ ³ãîð çàãàëîì, âîíà áóëà ïåðøîþ ñåðåä ³ãîð äëÿ äåê³ëü-
êîõ êîðèñòóâà÷³â. 

Çàãàëîì, ³ñòîð³ÿ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð äóæå ò³ñíî êîðåëþº ç ³ñòî-
ð³ºþ ðîçâèòêó êîìï’þòåðíî¿ òåõí³êè. ² öå ëîã³÷íî, áî êîìï’þòåðíà 
ãðà ñàìà ïî ñîá³ âèìàãàº òåõí³÷íî¿ îáðîáêè âåëèêî¿ ê³ëüêîñò³ äàíèõ, 
à îòæå ³ âåëèêî¿ îá÷èñëþâàëüíî¿ çäàòíîñò³. Çã³äíî ç êëàñèô³êàö³ºþ 
ïðîô. Å. Òàíåíáàóìà, êîìï’þòåðí³ òåõíîëîã³¿ ðîçâèâàëèñÿ ó 5 åòàï³â: 

Åòàï 1. Íóëüîâå ïîêîë³ííÿ — ìåõàí³÷í³ êîìï’þòåðè. Öåé åòàï 
îõîïëþº 1642–1945 ðîêè, òà ïåðø³ ñïðîáè êîíñòðóþâàííÿ öèôðîâî-
ãî êîìï’þòåðà. Äîäàìî, ùî öåé åòàï í³ÿê íå ïîçíà÷èâñÿ íà ðîçâèòêó 
êîìï’þòåðíèõ ³ãîð ÷åðåç íåñòà÷ó ìîæëèâîñòåé òà îá÷èñëþâàëüíî¿ 
ïîòóæíîñò³, ïðîòå òåîðåòè÷íà ìîæëèâ³ñòü äîñë³äæóâàëàñÿ Òþð³íãîì 
òà ³í. 

Åòàï 2. Ïåðøå ïîêîë³ííÿ — åëåêòðîíí³ ëàìïè. Ïåðøå ïîêîë³ííÿ 
öèôðîâèõ êîìï’þòåð³â ç’ÿâèëîñÿ ÷åðåç ïîòðåáè àðì³é ï³ä ÷àñ Äðóãî¿ 
ñâ³òîâî¿ â³éíè ó âåëèêèõ îá÷èñëþâàëüíèõ ïîòóæíîñòÿõ äëÿ äåøèôðó-
âàííÿ í³ìåöüêèõ ïîâ³äîìëåíü. Ïåðøèì öèôðîâèì êîìï’þòåðîì, ÿê 
ââàæàº ïðîôåñîð Å. Òàíåíáàóìîì, º áðèòàíñüêèé COLOSSUS. Ïðîòå, 
â³í íå ãðàâ ðîë³ ó ðîçâèòêó îá÷èñëþâàëüíî¿ òåõí³êè ÷åðåç òå, ùî áóâ 
çàñåêðå÷åíèé. Äëÿ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð öåé åòàï ìîæíà çàçíà÷èòè ÿê 
÷àñ ïîÿâè ïðîòîòèï³â. Ñåðåä íèõ ìîæíà âèîêðåìèòè «õðåñòèêè-íóëè-
êè» Äóãëàñà ÷è «Òåí³ñ äëÿ äâîõ» Â. Õ³ã³íáîòàìà. Àëå öå ³ãðè íå ìîæíà 
íàçâàòè êîìï’þòåðíèìè ³ãðàìè â ñó÷àñíîìó ðîçóì³íí³, ïðîòå, âîíè 
äóæå íàáëèæåí³ äî íèõ òà âèêîíóþòü ðîëü ïðîòîòèïó. 

Åòàï 3. Äðóãå ïîêîë³ííÿ — òðàíçèñòîðè. Ñàìå öåé åòàï ìîæíà 
ââàæàòè åòàïîì ïîÿâè ïåðøèõ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð ÷åðåç òå, ùî ïåð-
øà êîìï’þòåðíà ãðà Spacewar ç’ÿâèëàñÿ â ö³ ÷àñè äëÿ äåìîíñòðóâàííÿ 
ìîæëèâîñòåé PDP-1 òà íàëåæàëà äî éîãî áàçîâî¿ êîìïëåêòàö³¿. Òðîõè 
ï³çí³øå öÿ ãðà ç’ÿâèëàñü ó áàãàòüîõ óí³âåðñèòåòàõ ç ìåòîþ ìîòèâàö³¿ 
ñòóäåíòñüêî¿ ìîëîä³ äî ñòâîðåííÿ âëàñíèõ ³ãîð, ùî äàëî ðîçâèòîê óñ³é 
ñôåð³. 
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Åòàï 4. Òðåòº ïîêîë³ííÿ — ³íòåãðàëüí³ ñõåìè. Âèíàõ³ä êðåìí³ºâî¿ 
³íòåãðàëüíî¿ ñõåìè äàâ ìîæëèâ³ñòü ðîçì³ñòèòè äåñÿòêè òðàíçèñòîð³â 
íà îäí³é íåâåëè÷ê³é ì³êðîñõåì³, ùî çðîáèëî êîìï’þòåðè ìåíøèìè, 
ïîòóæí³øèìè òà äåøåâøèìè. Äëÿ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð öåé åòàï ìîæíà 
íàçâàòè ÷àñîì êîìåðö³àë³çàö³¿. Äæ. Ëåðäâ ââàæàº ïåðøîþ êîìåðö³é-
íîþ àðêàäíîþ ãðîþ ïðîåêò «Space», ÿêèé âèéøîâ ó 1971 ð. Ï³çí³øå, 
ó 1973 ðîö³ êîìïàí³ÿ Atariïðåçåíòóâàëà ãðó ï³ä íàçâîþ Pong, ÿêà ïðî-
äàâàëàñÿ ç âåëèêèì óñï³õîì. 

Åòàï 5. ×åòâåðòå ïîêîë³ííÿ — íàäâåëèê³ ³íòåãðàëüí³ ñõåìè. Öåé 
åòàï ðîçïî÷àâñÿ ó 1980 ðîö³ ³ òðèâàº äîñ³. Éîãî ñóòü ïîëÿãàº â òîìó, 
ùî ïîÿâà íàäâåëèêèõ ³íòåãðàëüíèõ ñõåì äîçâîëèëà ðîçì³ùóâàòè 
íà îäíó ïëàòó ñïî÷àòêó äåñÿòêè òèñÿ÷, à ïîò³ì ³ ì³ëüéîíè òðàíçèñ-
òîð³â. Öå òàêîæ åðà ïîÿâè ïåðñîíàëüíèõ êîìï’þòåð³â òà çîëîòà åðà 
äëÿ êîìï’þòåðíèõ ³ãîð çàãàëîì. Öå ÷àñ òàêèõ ³ãîð ÿê Dungeons and 
Dragons, çà àíàëîãîì ÿêî¿ ñòâîðþþòü ³ äåÿê³ ñó÷àñí³ ³ãðè. 

Ç ïîÿâîþ WorldWideWeb, ÿêèì ìè çâèêëè éîãî áà÷èòè, ïî÷àâ ñâ³é 
ðîçâèòîê é ³íøèé òèï ³ãîð, òàê çâàíèõ «áðàóçåðíèõ». Âîíè íå âèìàãà-
þòü óñòàíîâêè íà êîìï’þòåð òà ïðàöþþòü çà äîïîìîãîþ âåá-ñòîð³íêè. 
Îäí³ºþ ç íàéïîïóëÿðí³øèõ ³ãîð òàêîãî âèäó ñòàâ ïðîåêò «Á³éö³âñüê³é 
êëóá». Òàêèé òèï ³ãîð äîçâîëÿº ëþäÿì ³ çìàãàòèñÿ ç ³íøèìè ãðàâöÿìè, 
³ îá’ºäíóâàòèñü ç äðóçÿìè, ùîá äîñÿãòè ïîòð³áíî¿ ìåòè. Îñîáëèâèì º 
òå, ùî âîíè çàçâè÷àé íå ìàþòü âàæêî¿ àí³ìàö³¿, 3D-êîíòåíòó, òà ð³ç-
íîìàí³òòÿ ãðàô³êè, çàâäÿêè ÷îìó íåâèáàãëèâ³ äî ³íòåðíåò-êàíàëó, àëå 
íå çâàæàþ÷è íà öå äàþòü ìîæëèâ³ñòü áóäóâàòè ôîðòåö³, ðîçâèâàòè ãå-
ðîÿ òà âçàºìîä³ÿòè ç ³íøèìè ãðàâöÿìè òà îòî÷åííÿì. 

Íåìàº í³ÿêèõ ñóìí³â³â, ùî êîìï’þòåðí³ ³ãðè ìàþòü ñîö³àëüíî-
êîìóí³êàö³éíèé õàðàêòåð. Öå ëåãêî äîâåñòè. ïðèäèâèâøèñü äî ñàìî¿ 
ñóòíîñò³ ôåíîìåíà ñó÷àñíî¿ êîìï’þòåðíî¿ ãðè, íàïðèêëàä Lineage 2 
÷è World of Warcraft, ÿê³ âæå á³ëüøå 15 ðîê³â çáèðàþòü íà ñâî¿õ ñåðâåðàõ 
ì³ëüéîíè ëþäåé. Áàãàòî ³ãîð ñòèìóëþþòü âçàºìîä³þ ì³æ ãðàâöÿìè, à 
³íêîëè íàâ³òü âèìàãàþòü ¿¿, âèñòóïàþ÷è ïîñåðåäíèêîì ì³æ ãðàâöåì 
òà çàìîâíèêîì àáî ðîçðîáíèêîì. Îêð³ì òîãî, â³äáóâàºòüñÿ â³ðòóàëüíà 
³ì³òàö³ÿ êîìóí³êàö³¿ ³ â ñåðåäèí³ ñàìî¿ ãðè, ùî äàº ìîæëèâ³ñòü çðî-
áèòè âèñíîâîê ïðî ïîäâ³éíèé õàðàêòåð êîìóí³êàö³¿. Ñîö³àëüíà âçà-
ºìîä³ÿ â³äáóâàºòüñÿ «îáëè÷÷ÿì äî îáëè÷÷ÿ», äå ñï³ëüí³ ö³ííîñò³ àáî 
â³ä÷óòòÿ ñï³ëüíîñò³ â³ä³ãðàº çíà÷óùó ðîëü. Ó ³ãðàõ, ÿê³ ïðèçíà÷àþòüñÿ 
ëèøå äëÿ îäíîãî ó÷àñíèêà ãðàâåöü êîíòàêòóº ëèøå ç çàïðîãðàìîâà-
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íèì ³íòåëåêòîì, íàïðèêëàä, ç òàê çâàíèìè Í²Ï (íå ³ãðîâèì ïåðñîíà-
æåì). ßêùî ãîâîðèòè ïðî ðèñè, ïðèòàìàíí³ êîìï’þòåðíèì ³ãðàì, òî 
òóò âàðòî âçÿòè äî óâàãè îçíàêè ãðè â ö³ëîìó, òîìó ùî, íå çâàæàþ÷è íà 
êîìï’þòåðèçàö³þ, âîíè âñå ùå çàëèøàþòüñÿ ³ãðàìè. Ñïèðàþ÷èñü íà 
îçíàêè ãðè, ÿê³ çàïðîïîíóâàâ É. Õåéçèíãà, îïèøåìî îçíàêè âëàñíå 
êîìï’þòåðíèõ ³ãîð: 

 – Ãðà º â³ëüíîþ. Òîáòî í³õòî íå ìîæå çìóñèòè ëþäèíó ãðàòè, öå º 
ñóòî äîáðîâ³ëüíî òà íå º ïðîäèêòîâàíå ô³çè÷íèìè ïîòðåáàìè ÷è ìî-
ðàëüíèìè îáîâ’ÿçêàìè. Öÿ ðèñà òàêîæ ïðèòàìàííà ³ êîìï’þòåðíèì 
³ãðàì, òîìó ùî áóäü-ÿêèé ãðàâåöü ìîæå ñàì îáèðàòè â ùî ãðàòè, òà ÷è 
ãðàòè âçàãàë³. 

 – Ãðà âèâîäèòü ëþäèíó çà ðàìêè áóäåííîñò³. Òîáòî áóäü-ÿêà ãðà 
ïåðåíîñèòü ëþäèíó â ³íøèé âèì³ð, ÿêèé çíàõîäèòüñÿ ñåðåä çâè÷àé-
íîãî æèòòÿ. Êîìï’þòåðíà ãðà ïåðåíîñèòü ãðàâöÿ ó ñâ³é âèì³ð, äå éîìó 
äîñòóïí³ ò³ ðå÷³, ÿê³ íå äîñòóïí³ â ðåàëüíîìó ñâ³ò³, àáî äå éîìó äîçâî-
ëåíî ðîáèòè òå, ùî íå äîçâîëåíî ó ðåàëüíîìó æèòò³. 

 – Âèì³ðíî-÷àñîâà çàìêíóò³ñòü ãðè. ²ãðîâèé ñâ³ò ³ñíóº ó ïåâíîìó 
÷àñ³ òà ïðîñòîð³ ³ ëèøå òîä³. Âèõ³ä ãðè çà ìåæó ³ãðîâîãî ñâ³òó ñòàº áåç-
ãëóçä³ñòþ. Êîìï’þòåðíà ãðà òàêîæ ³ñíóº ó ñâîºìó ïðîñòîð³ òà ÷àñ³, â³ä 
ñåðåäíüîâ³÷÷ÿ äî íå³ñíóþ÷èõ ñâ³ò³â òà ãàëàêòèê. 

 – Ñòðóêòóðíà óïîðÿäêîâàí³ñòü ãðè. Âñåðåäèí³ ³ãðè ä³þòü ñâî¿ ïðà-
âèëà òà çàêîíè, â³äõîäæåííÿ â³ä ÿêèõ ðóéíóþòü ãðó. Êîæíà êîìï’þ-
òåðíà ãðà, íàâ³òü íàéïðîñò³øà, ìàº ñâîþ ñ³òêó ñòðóêòóðó òà ïðàâèëà, 
ÿê³ì óñå ï³äïîðÿäêîâàíå. Òàì ìîæóòü ³ñíóâàòè íàâ³òü ñâî¿ âëàñí³ ñî-
ö³àëüí³ ïðàâèëà, íàïðèêëàä ÿê ó Archeage, Lineage 2, World of Warcraft. 

 – Ïîâòîðþâàí³ñòü òà âàð³àòèâí³ñòü ãðè. Áóäü-ÿêà ãðà ìàº åëåìåí-
òè ïîâòîðþâàíîñò³ òà ìîæå áóòè â³äòâîðåíà. Òàêîæ äëÿ íå¿ º ïðè-
òàìàííèì åëåìåíò òâîð÷îñò³. Áóäü-ÿêà êîìï’þòåðíà ãðà ìîæå áóòè 
ïðîéäåíà áåçë³÷ ê³ëüê³ñòü ðàç³â òà ³íêîëè íàâ³òü ð³çíèìè ñïîñîáàìè. 
Ó âèïàäêó îí-ëàéí ³ãîð, äå ãðà íå ìàº ê³íöÿ, ìîæíà ïî÷àòè ãðàòè ñïî-
÷àòêó ñòâîðèâøè íîâîãî ïåðñîíàæà, äå äëÿ íüîãî ãðà ïî÷íåòüñÿ çíîâó. 
Òàêîæ, öå ìîæå á³òè çîâñ³ì ³íøèé ïåðñîíàæ, ÿêèé áóäå â³ä³ãðàâàòè 
çîâñ³ì ³íøó ðîëü ó ãð³. 

 – «Ðåàëüí³ñòü» ³ãðîâèõ ïðåäìåò³â. Ó ãð³ ïðåäìåòè ñòàþòü ðåàëüíè-
ìè äëÿ ñâîãî ñâ³òó, áóäü ÿêèé ç íèõ ìîæå áóòè çîâñ³ì íå òèì, ÷èì º 
ó ðåàëüíîìó ñâ³ò³. Çâè÷àéíà äèòÿ÷à ³ãðàøêà ìîæå ñòàòè ïîðòàëîì ó 
³íøèé ñâ³ò òà ³í. 
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 – Ïåðåæèâàííÿ íàïðóãè é íàñíàãè â ãð³. Ó åëåìåíò³ íàïðóæåíîñò³ 
ïðîÿâëÿºòüñÿ íåðåàë³çîâàíà ìîæëèâ³ñòü, çàðàäè ÿêî¿ ïîòð³áí³ çóñèë-
ëÿ, òà óñï³õ ÿêî¿ íå ãàðàíòîâàíèé. Íàïðóãà âñå á³ëüøå çðîñòàº, êîëè 
ãðà ïåðåõîäèòü ó ïðîòèñòîÿííÿ. Öÿ ðèñà äóæå ÷³òêî ïðîñë³äæóºòüñÿ 
ó êîìï’þòåðíèõ ³ãðàõ, êîëè ãðàâöþ òðåáà ñòèêàòèñÿ ç ³ãðîâèìè ïðî-
áëåìàìè (âáèòè ñóïðîòèâíèêà, çíàéòè ïðåäìåò, çàâåðøèòè ð³âåíü, 
âáèâøè ô³íàëüíîãî áîñà, àáî ñòâîðèòè íîâ³ îáëàäóíêè, ÿê íàïðèêëàä 
ó Lineage 2). ×èì äîâøå òðèâàº ãðà, òèì ñêëàäí³øîþ âîíà ñòàº, ùî äî-
äàº åëåìåíò íàïðóãè òà àçàðòó. 

 – Ãðà ì³ñòèòü ó ñîá³ ðèçèê. Ó êîæí³é ãð³ ãðàâöþ õòîñü àáî ùîñü ïðî-
òèñòî¿òü. Ó êîìï’þòåðíèõ ³ãðàõ öå ìîæóòü áóòè ìîíñòðè, ÿê ó Doom 
÷è Diablo, ÷àñ, ÿê ó Çàãàäêîâîìó äîì³, àáî íàâ³òü âëàñí³ ìîæëèâîñò³ 
ÿê ó DoodleJump. Çàâæäè ³ñíóº øàíñ íå ïðîéòè ãðó çîâñ³ì ÷åðåç íå-
çäàòí³ñòü ïðîòèñòîÿòè ÿê³éñü îáñòàâèíè, ùî ðîáèòü ¿¿ á³ëüø ö³êàâîþ. 

ßêùî ãîâîðèòè ïðî ðèñè, ÿê³ ïðèòàìàíí³ ëèøå êîìï’þòåðíèì 
³ãðàì, òî äàë³ âñå áóäå çàëåæàòè â³ä ñïåöèô³êè æàíðó òà êëàñèô³êàö³¿. 
Äàë³ íàâåäåìî îñíîâí³ â³äì³ííîñò³ (íà áàç³ ³ãîð Mass Effect, Lineage 2, 
World of Warcraft, Perfect World, Diablo 2, Âåäüìàê, Çàãàäî÷íûé äîì, 
Èíäè êîò, Âîðìèêñ, Áîéöîâñêèé êëóá òà ³í.): 

 – Ï³äâèùåííÿ ñêëàäíîñò³. Êîæíà êîìï’þòåðíà ãðà ì³ñòèòü åëå-
ìåíò ï³äâèùåííÿ ñêëàäíîñò³ äëÿ òîãî, ùîá íå âòðàòèòè çàö³êàâëå-
í³ñòü ãðàâöÿ. 

 – Ñèñòåìà çàîõî÷åííÿ. Ãðàâåöü îòðèìóº ó ÿêîñò³ âèíàãîðîäè áîíó-
ñè, äîñÿãíåííÿ, ìåäàë³, ïîòóæí³ø³ ðå÷³ òà ³í. Öå òàêîæ åëåìåíò, ÿêèé 
äîïîìàãàº óòðèìàòè ãðàâöÿ ó ãð³ ÿêíàéäîâøå òà ñòâîðèòè âðàæåííÿ 
ðåàëüíèõ äîñÿãíåíü. Öåé åëåìåíò îñîáëèâî âàæëèâèé ó ³ãðàõ äëÿ áà-
ãàòüîõ êîðèñòóâà÷³â, áî âèä³ëÿº ãðàâöÿ ñåðåä ³íøèõ. 

 – Îá’ºäíàííÿ ç ³íøèìè ãðàâöÿìè. Öÿ ðèñà ïðèòàìàííà ëèøå ³ãðàì 
äëÿ áàãàòüîõ êîðèñòóâà÷³â, àáî ³ãðàì, äå º ìîæëèâ³ñòü îá’ºäíàòèñü ³ç 
øòó÷íèì ³íòåëåêòîì (íàïðèêëàä, ÿê êîìàíäè ó Mass Effect, Diablo 
2,3). Êîìï’þòåðíà ãðà äàº ìîæëèâ³ñòü îá’ºäíàòèñü ç ³íøèìè ãðàâöÿ-
ìè çàðàäè ñï³ëüíîãî äîñÿãíåííÿ ö³ëåé, ÿê³ ãðàâåöü íå ìîæå ïîäîëà-
òè ñàìîòóæêè (íàïðèêëàä, ÿê ïðîõîäæåííÿ ï³äçåìåëü ó Perfect World, 
World of Warcraft). 

 – Åñòåòè÷í³ñòü. Åñòåòè÷í³ñòü êîæíî¿ êîìï’þòåðíî¿ ãðè ïîëÿãàº 
ó ÿêîñò³ ãðàô³÷íî¿ îáîëîíêè. Ç êîæíèì ðîêîì ³ãðè âñå á³ëüøå ïî-
÷èíàþòü íàãàäóâàòè ô³ëüìè, ãðàô³êà ñòàº âñå êðàùîþ, à ãðàâö³ âè-
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áàãëèâ³øèìè. Ïðîòå, òóò º âèíÿòêè, íàïðèêëàä, Minecraft, ÿêèé ìàº 
äóæå ïðèì³òèâíó ãðàô³êó 90-õ ðîê³â, ïðîòå äîñ³ êîðèñòóºòüñÿ ïîïó-
ëÿðí³ñòþ. 

 – Âèêîðèñòàííÿ àâàòàð³â. Ó á³ëüøîñò³ ³ãîð ëþäèíà âèêîðèñòî-
âóº òàê çâàí³ «àâàòàðè», çàçâè÷àé öå ïåðñîíàæ, ÿêèé ïîòðàïëÿº äî 
ãðè. 

Çà 70 ðîê³â ñâîãî ³ñíóâàííÿ êîìï’þòåðí³ ³ãðè çàçíàëè ñóòòºâî¿ 
ìîäèô³êàö³¿, çì³íèëàñÿ ¿õíÿ àóä³îâ³çóàëüíà àðõ³òåêòóðà, ïðîãðàì-
íà ðåàë³çàö³ÿ òà çàáåçïå÷åííÿ, à ãîëîâíå — ôóíêö³îíàëüíå ïðèçíà-
÷åííÿ. Ñó÷àñíà êîìï’þòåðíà ãðà º íå ëèøå ñïîñîáîì ðîçâàãè, àëå é 
³íñòðóìåíòîì ³íòåãðîâàíèõ ñîö³àëüíî-êîìóí³êàö³éíèõ òåõíîëîã³é, 
çàñîáîì áîðîòüáè çà ñïîæèâà÷à, âèáîðöÿ, ïðèõèëüíèêà. Òîìó ñâ³ò 
êîìï’þòåðíî¿ ãðè âàðòî ðîçãëÿäàòè êîìïëåêñíî, ÿê êàíàë ì³æêóëü-
òóðíî¿ êîìóí³êàö³¿, á³çíåñ-ñåðåäîâèùå, íîâîóòâîðåíó ñóáêóëüòóðó òà, 
âëàñíå, ñòèëü æèòòÿ, ïðîñòîðîì äëÿ îíòîëîã³çàö³¿ ÿêîþ ñòàëà âñåñâ³ò-
íÿ ìåðåæà. 
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